
DEPARTAMENTO DE MATEMÁTICAS, © Michael González Harbour 1
ESTADÍSTICA Y COMPUTACIÓN 14/oct/08

UNIVERSIDAD
DE CANTABRIA

Problema 1
Simular el lanzamiento de una moneda

Permitir al usuario elegir cara o cruz

El método indicará si el usuario ha ganado, o no

La clase almacenará una estadística el número de caras y cruces 
que salen, así como del número de lanzamientos ganados.
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